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O Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA), Lei n2 8.069 de 13 de Julho de 1990, no seu artigo 162
regulamenta que o direito a liberdade compreende varios aspectos, entre eles: brincar, praticar
esportes e divertir-se. Considerando o momento critico que estamos vivenciando, em decorréncia da
pandemia do novo coronavirus (Covid-19), esse direito deve ser assegurado em isolamento social.

Pensando nisso, a Secretaria de Estado de Desenvolvimento Social (Sedese), por meio da
Subsecretaria de Esportes (Subesp), implementa o programa Mova Minas Recreativo, que tem como
objetivo orientar praticas de atividades recreativas para criancas e adolescentes realizarem em casa,
para promover o desenvolvimento de capacidades e habilidades intelectuais, emocionais, motoras e
cognitivas, de forma prazerosa.

A cartilha do programa é um complemento dos videos divulgados no canal de Youtube da Sedese. O
presente documento descreve as atividades e materiais necessarios para desenvolver as atividades
demonstradas nos respectivos videos.
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PISTA DE CARRINHO

MATERIAIS NECESSARIOS

Carrinhos de brinquedos e fita crepe.

COMO FAZER A ATIVIDADE

Junto com as criangas, use a sua imaginagao para
elaborar a pista de carrinho com a fita crepe. Vocés
podem utilizar outros materiais para fazer quebra-molas,
rampas, curvas, rotatérias, paradas obrigatorias,
estacionamentos e muito mais!

O QUE DESENVOLVE ?

Habilidades motoras finas, imaginacao e criatividade.

Material desenvolvido pela equipe técnica ]
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MATERIAIS NECESSARIOS
TAM PAS E POTES Vasilhas com tampas de tamanhos e formatos

diferentes.

COMO FAZER A ATIVIDADE

O objetivo da brincadeira é que as criancas encontrem

a tampa da respectiva vasilha, reconhecendo assim as
formas geomeétricas e os tamanhos. Por isso, quanto
maior a variedade de vasilhas (tamanhos e formatos),
mais legal a brincadeira fica.

Destampe as vasilhas, misture as tampas e vamos
comecar a brincar!

Auxilie a crianca nas primeiras tentativas.

O QUE DESENVOLVE ?

Concentracao e raciocinio logico.

Material desenvolvido pela equipe técnica 8



Barbante, corda ou papel crepom e fita adesiva.

Essa é uma brincadeira que pode envolver toda a familial
Para montar a sua “Cama de Gato”, vocé ira passar ou
"pregar" o barbante, corda ou papel crepom nos moéveis
ou paredes, criando uma teia.

O objetivo é atravessar todo o percurso sem encostar no
barbante ou na corda. No decorrer da atividade, vocé
pode dificultar o caminho espalhando alguns elementos
como baldes, fitas, além de plastico bolha no chao,
tornando a brincadeira mais legal. Vence quem conseguir
passar pela cama de gato sem encostar no barbante ou
corda.

Consciéncia corporal, equilibrio, atencao e coordenagao motora.
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Nesta fase, a crianca embasa seus pensamentos no raciocinio l6gico, com acdes mentais conectadas a
objetos concretos, utilizando como estratégia de memorizacao “decorar”, mesmo quando nao é
instruida. Ideal trabalhar estratégias de memorizacao, interacao social, desenvolvimento da
motricidade ampla (pular corda, correr quicando a bola, etc) e permitir experiéncias de éxito e
fracasso nas brincadeiras.
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MATERIAIS NECESSARIOS

Pedaco de retalho ou pano, tesoura e folhas de papel.

ACERTE O AVIAO

COMO FAZER A ATIVIDADE

Pegue um pedaco de retalho ou pano velho e faca
buracos aleatdrios, pendure esse pano ou retalho ja
cortado no varal da sua casa ou prenda com um barbante.
Em seguida, desenvolva, junto com a crianca, avides de
papel. Depois, é so incentiva-las a lanca-los nos buracos
feitos no pano. Para a brincadeira ficar ainda mais
desafiadora, € possivel inserir pontuacdes nos buracos.
Vence quem fizer mais pontos.

O QUE DESENVOLVE ?

Precisao, atencao e coordenagdao motora.

Material desenvolvido pela equipe técnica 11




Bexigas, palitos de picolé ou churrasco ou régua, pratinhos
descartaveis, cola quente ou fita adesiva e um pedaco de
barbante ou corda.

Basta fazer uma raquete com prato descartavel e palito de
picolé, palito de churrasco ou régua. Para isso, utilize fita
adesiva ou a cola quente para fixar os palitos ou a régua
nos pratinhos descartaveis. Logo apds, encha uma
bexiga/baldo de festa e reserve. Depois, use o barbante
para simular uma quadra de esportes, colocando duas
cadeiras afastadas a uma distancia média e o amarre entre
elas. Inicie a brincadeira. Ganha quem fizer mais pontos,
deixando a bexiga cair no campo adversario.

Agilidade, atencao e coordenag¢ao motora.



Objetos de diferentes cores, fita crepe, folhas de papel e
tesoura.

Com uma fita crepe ou recorte de folhas de papel, realize
marcacdes no chao de acordo com a imagem. 1. As marcacoes
retangulares indicam as posicoes dos pés e as marcacoes
guadradas indicam que a crianca deve realizar o salto com os pés
juntos.

Insira no final do circuito objetos coloridos, pode-se usar a
criatividade ao escolher os objetos e destacd-los com fitas
adesivas coloridas ou até mesmo com tintas ou pincel. Sendo
assim, antes da crianga iniciar o circuito, outra pessoa deve
indicar a sequéncia das cores que ela deve indicar ao final do

circuito.

Equilibrio, coordenacdao motora e memorizacao.
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Nesta faixa etdria, ja podemos inserir nos jogos e brincadeiras regras mais
complexas, objetivando o desenvolvimento da habilidade de resolucao de
problemas, formacao da identidade e aumento no nivel de raciocinio moral.




Fita crepe, copos descartdveis ou de plastico e uma
superficie plana para servir de tabuleiro.

Com a fita crepe, desenhe sob a superficie o tabuleiro de jogo da
velha, a famosa hashtag "#". Devemos deixar um espaco vazio de
cada lado, perto da borda, onde o copo ira cair. Para comecgar, os
copos deverao estar de boca para baixo na borda da superficie.
Entdo, cada participante devera virar o copo dando "tapinhas" e
fazendo-o girar no ar e cair com a boca para cima. Assim que
conseguir virar o copo, devera coloca-lo no jogo da velha
tentando vencer a partida. Quanto mais rapido conseguir virar os

copos, mais opgdes vocé tera de posiciona-los.

Raciocinio légico e agilidade.



Folha de papel A4 ou de caderno branca, canetinhas
pincel ou caneta.

Em fila, o primeiro participante com um papel e um lapis ou
caneta em maos devera realizar um desenho na folha de
papel apoiada nas costas do participante que estd na sua
frente. Logo, o participante da frente deve tentar reproduzir
o mesmo desenho. Quanto mais pessoas participarem da
brincadeira, mais dindmica e divertida ela fica.

Concentracgdo, criatividade e percepc¢ao sensorial.



Bacia grande ou cesto grande, objetos diversos (bichos de
pellcia, almofadas, bolas etc).

Posicione o participante sentado no chao, coloque o
cesto atras dele e os objetos a frente. Deixe um espaco
onde ele podera se mover entre o cesto e os objetos. O
objetivo é colocar todos objetos dentro do cesto,
utilizando apenas os pés. Vence quem colocar todos
objetos na bacia primeiro.

Agilidade, coordenacao motora e interacao.
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Nesta fase, o adolescente ja esta pronto para desempenhar habilidades motoras
especificas das mais variadas modalidades e jogos em suas regras formais, sem
necessidade de adaptacdes que facilitem a atividade, dessa forma, é muito
importante trabalhar as capacidades coordenativas.



Papel, caneta/lapis.

Escolham em conjunto categorias como: nome, cor, animal,
fruta, carro, CEP (cidade, estado ou pais), NDFS (novela,
desenho, filme ou série). A letra de cada rodada é definida a
partir da “adedanha”, contando os dedos dos participantes em
ordem alfabética. Quem terminar de preencher as categorias
primeiro pede “STOP” e todos os participantes devem parar o
preenchimento. Cada palavra por categoria preenchida vale 10
pontos. Palavras repetidas entre os participantes valem 5
pontos cada. Ao final de cada rodada, soma-se a pontuacao.
Quem fizer mais pontos é o vencedor.

Agilidade, criatividade e interacao.



Copos descastaveis e baldes.

Distribua alguns copos descartaveis sobre a mesa ou no chao. O
objetivo é empilhar os copos com uma bexiga/baldo. Ndo vale
utilizar as maos para empilhar, somente o movimento de encher
e esvaziar o baldo. Essa atividade pode ser realizada sozinho ou
disputando com mais pessoas. Neste ultimo caso, é so distribuir
para cada participante o mesmo numero de copos. Vence quem

empilhar todos os copos primeiro.

Coordenacao motora, agilidade e controle respiratorio.
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MATERIAIS NECESSARIOS

Papel, caneta ou lapis, potes ou copos descartaveis e
fita adesiva.

COMO FAZER A ATIVIDADE

Escreva em tiras de papel perguntas pessoais sobre vocé. Seu
adversario devera fazer o mesmo. Separe uma quantidade de
perguntas feitas pelos participantes. A pessoa que comegar,
deve responder a pergunta sobre seu adversario. Caso erre a
resposta, a pessoa que errou deve fazer a atividade fisica
especificada (polichinelo, agachamento, abdominal, burpee,

etc). Ganha quem acertar mais perguntas.

O QUE DESENVOLVE ?

Raciocinio rapido e coordenacao motora.

Material desenvolvido pela equipe técnica pa|
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Acompanhe nossas atividades:

social.mg.gov.br

instagram.com/sedesemg ‘ O.,
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